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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Guardianes Algebraicos

En un mundo donde las matematicas gobiernan el equilibrio del universo, las fuerzas del caos han comenzado a
descomponer las estructuras fundamentales de la realidad. Estas fuerzas, conocidas como "Los Descompuestos",

buscan destruir las bases del dlgebra para sumir al mundo en un caos eterno.

Los estudiantes, en este emocionante viaje, asumen el rol de los "Guardianes Algebraicos", un grupo selecto de jévenes
héroes con la habilidad de dominar y restaurar las expresiones matematicas a su forma més pura mediante la
factorizacion. Su mision principal es salvar el universo matematico, enfrentdndose a distintos desafios que requieren

descomponer polinomios y expresiones algebraicas para neutralizar a Los Descompuestos.

La aventura se desarrolla en distintas regiones del "Reino Algebraico", cada una representando un nivel de dificultad y
un tipo diferente de factorizacién: desde la extracciéon de factores comunes, pasando por la factorizacién de trinomios,
hasta la diferencia de cuadrados y productos notables. Cada regién esta protegida por un "Guardian del Caos", un
enemigo que representa un problema algebraico complejo que los estudiantes deben resolver para avanzar.

Los Guardianes Algebraicos son convocados por la Gran Academia Matematica, un espacio mitico donde se entrenan
los mejores defensores del conocimiento. Aqui, los estudiantes recibirdn su equipo (herramientas y conocimientos) y
formardn equipos colaborativos que deberdn negociar, planificar y distribuir roles para afrontar los desafios. A lo largo
de su travesia, ganaran puntos, niveles e insignias que reflejan su progreso y dominio de las habilidades algebraicas.
La narrativa conecta directamente con el tema de factorizacién al convertir cada problema algebraico en un enemigo o
desafio que debe ser "descompuesto" para restaurar el orden. La historia fomenta la motivacién intrinseca, el trabajo
en equipo y la autonomia para resolver problemas, al tiempo que desarrolla habilidades de negociacién para decidir la

mejor estrategia en grupo.

Roles de los Estudiantes

o Explorador Algebraico: Encargado de identificar el tipo de factorizacién necesaria en cada problema.
e Analista del Caos: Responsable de descomponer la expresién paso a paso, verificando la exactitud.

o Negociador Estratégico: Lidera las discusiones del equipo para decidir qué problemas atacar y cémo distribuir

tareas.

o Portador de Insignias: Lleva el registro de puntos, niveles e insignias del equipo y comunica su progreso a la

Gran Academia.

Conexion con el Aprendizaje



Mediante la narrativa, los estudiantes comprenden de manera practica y significativa la factorizacién como una
herramienta para "desarmar" problemas complejos y restaurar la armonia matematica. La historia envuelve el
contenido, haciendo que cada ejercicio sea una misién con propdsito y contexto, lo cual aumenta la motivacion, el
compromiso y el desarrollo de competencias del siglo XXI como resolucién de problemas, autonomia y negociacién en

equipo.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Implementadas

Sistema de Puntos

Cada problema de factorizacién correctamente resuelto otorga puntos al equipo. La dificultad del problema determina

la cantidad de puntos:

e Problemas basicos (factor comun): 10 puntos
e Problemas intermedios (trinomios simples): 20 puntos
e Problemas avanzados (productos notables, diferencia de cuadrados): 30 puntos

Los puntos se suman al total del equipo y también individualmente para fomentar la participacién activa.

Niveles

La experiencia se divide en cinco niveles, cada uno representando una regién del Reino Algebraico:

¢ Nivel 1: Dominio del factor comun

Nivel 2: Factorizacién de trinomios simples

¢ Nivel 3: Productos notables

e Nivel 4: Diferencia de cuadrados y sumas/diferencias de cubos

Nivel 5: Problemas mixtos y retos especiales

Para avanzar de nivel, el equipo debe acumular una cantidad minima de puntos (ej. 100 puntos) y superar un "Desafio

Epico" que integra varios tipos de factorizacién.

Insignias

Se entregan insignias digitales o fisicas como reconocimiento a logros especificos:

e Insignia "Factorizador Rapido": Resolver 3 problemas en menos de 5 minutos.

e Insignia "Negociador Efectivo": Liderar una negociacién exitosa para distribuir tareas.
e Insignia "Maestro del Trinomio": Resolver correctamente 5 trinomios consecutivos.

e Insignia "Autonomia Total": Completar un reto sin ayuda externa.

e Insignia "Guardianes del Reino": Completar el nivel 5 con al menos 400 puntos.



Retos

Los retos son problemas o desafios grupales que deben resolverse colaborativamente para desbloquear recompensas
especiales o avanzar en la historia. Incluyen problemas de factorizacién con tiempo limite o con condiciones que

requieren negociacién para asignar tareas.

Recompensas y Progresion

La progresién se refleja en el avance de niveles y la acumulacién de puntos e insignias. Las recompensas pueden ser:

e Poderes especiales simbdlicos (ej. "Multiplicador de puntos" para un problema).
e Acceso a pistas para problemas dificiles.

e Reconocimiento publico en la tabla de clasificacién.

Retroalimentacion Inmediata

Después de cada problema resuelto, el docente o la plataforma digital proporcionara retroalimentacién inmediata sobre

la solucién, explicando errores o confirmando aciertos, para reforzar el aprendizaje y mantener la motivacién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Entrenamiento Inicial - "La Torre del Factor Comun"

Descripcidon: Los equipos deben resolver problemas de factorizacién por factor comin para "reconstruir" una torre que

sostiene al Reino Algebraico.
Instrucciones:
e El docente presenta 10 expresiones algebraicas con factor comun.
e Cada equipo tiene 20 minutos para factorizar correctamente la mayor cantidad posible.
e Por cada problema correcto, obtienen 10 puntos que les permiten colocar una piedra en la torre.
e Al finalizar, el equipo con la torre mas alta gana una insignia "Constructor Algebraico".
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Hojas con problemas impresos, fichas o cubos para representar piedras de la torre, cronémetro.

Integracion mecdnicas: Sistema de puntos (10 por problema), insignias, retroalimentacién inmediata (correccién y

explicacion al final de la ronda).

Actividad 2: Misidn en la Selva de Trinomios

Descripcion: En equipos, los estudiantes deben factorizar trinomios de segundo grado para cruzar la selva y llegar al

siguiente nivel.



Instrucciones:

e El docente entrega 5 trinomios para cada equipo.

e Los equipos deben negociar quién resuelve qué problema, aprovechando los roles (explorador, analista,

negociador).
e Cada problema resuelto correctamente otorga 20 puntos.
« El equipo que complete todos los problemas primero recibe una insignia "Selvaticos del Algebra".

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Tarjetas con trinomios, hojas para resolver, pizarras pequefias para mostrar soluciones, reloj o

cronémetro.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, niveles (avance en la narrativa), insignias, roles que fomentan autonomia

y negociacién.
Actividad 3: Desafio de Productos Notables - "La Cueva de los Secretos"

Descripcion: Para desbloquear la puerta magica de la cueva, los equipos deben resolver problemas de productos

notables.
Instrucciones:
e Se presentan 6 problemas que involucran cuadrados de binomios, diferencia de cuadrados y suma/diferencia de
cubos.

e Los estudiantes trabajan en parejas dentro del equipo para resolver cada problema.

e Cada problema vale 30 puntos.

e Se otorga una insignia "Desbloqueadores de Secretos" al equipo que resuelva al menos 4 problemas correctamente.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Problemas impresos, calculadoras opcionales, hojas de papel, pizarras.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, insignias, colaboracién en parejas para fomentar autonomia y

negociacion.
Actividad 4: Reto Epico - "El Guardian del Caos"

Descripcion: Al final del nivel 4, los equipos enfrentan un reto complejo con problemas mixtos de factorizacién para

derrotar al Guardian y avanzar al nivel final.
Instrucciones:
e Se presenta un conjunto de 8 problemas variados: factor comun, trinomios, productos notables y diferencia de
cuadrados.

e El equipo debe distribuir los problemas estratégicamente, negociar tiempos y recursos.

e El reto tiene un tiempo Iimite de 60 minutos.



e Si el equipo logra resolver al menos 6 problemas correctamente, gana 100 puntos extra y una insignia "Guardianes

del Reino".
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Problemas impresos, hojas, pizarras, cronémetro.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, niveles (desbloqueo del nivel 5), insignias, negociacién intensiva,

retroalimentacién inmediata.

Actividad 5: Competencia Final - "El Torneo de la Factorizaciéon"

Descripcion: Equipos compiten en un torneo con rondas radpidas de factorizacién, sumando puntos y ganando

insignias extra.
Instrucciones:
e Se forman grupos para rondas rdpidas de 5 minutos por problema.
e Cada ronda incluye un problema diferente, aumentando dificultad progresivamente.
e Los equipos pueden usar "poderes especiales" acumulados para obtener pistas o duplicar puntos.

e Se otorgan insignias "Campeones del Algebra" para los ganadores y reconocimientos a quienes demuestren

autonomia y liderazgo.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Tarjetas de problemas, fichas de poderes especiales, cronémetros, pizarras.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, niveles, insignias, recompensas, negociacién, autonomia.

Materiales Sugeridos para Todas las Actividades

e Hojas impresas con problemas algebraicos variados.

Pizarras blancas y plumones para trabajo colaborativo.
e Fichas o cubos para representar puntos o recursos.

o Dispositivo con plataforma digital (opcional) para registro de puntos y retroalimentacién.

Tarjetas de roles para asignar funciones dentro del equipo.

Metodologia de Integraciéon

Las actividades estdn disefladas para promover la interaccién, el trabajo en equipo, la autonomia y la negociacién.
Cada actividad se conecta con las mecdnicas de juego, reforzando la motivacién y el dominio de la factorizacién
mediante el progreso visible y el reconocimiento. El docente actia como facilitador y narrador, guiando la aventura y

asegurando la retroalimentacién inmediata.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego



Condiciones de Victoria

e Un equipo gana la experiencia gamificada si al finalizar el nivel 5 acumula al menos 400 puntos y obtiene la insignia
"Guardianes del Reino".

e Se reconoce a los mejores jugadores individuales con insignias de desempefio.

Penalizaciones

e Por cada problema resuelto incorrectamente, se restan 5 puntos del total del equipo.
e Uso irresponsable o disruptivo de "poderes especiales" implica la pérdida de la insignia de ese poder.

e No participar en las negociaciones o tareas asignadas puede llevar a la pérdida de 10 puntos individuales.

Turnos y Roles

e Las actividades grupales deben respetar los roles asignados: explorador, analista, negociador y portador de
insignias.
e Los turnos para presentar soluciones o negociar se organizan para que todos participen equitativamente.

e Durante retos con tiempo limitado, el negociador coordina la estrategia y distribucién de tareas.

Restricciones

e Solo se permite consultar materiales y apuntes durante actividades especificas indicadas por el docente.
e No se permite copiar respuestas entre equipos; el trabajo debe ser original.

e El uso de calculadoras esté permitido solo en problemas avanzados, segun indicacioén.

Tabla de Puntos

Tipo de Problema Puntos por Problema Correcto Penalizacion por Error
Factor Comun 10 -5
Trinomios Simples 20 -5
Productos Notables y Diferencia de Cuadrados 30 -5
Reto Epico / Problemas Mixtos Variable (20-30) -5

Sistema de Logros

e Insignias entregadas al cumplir retos especificos.
e Reconocimiento publico en tabla de clasificacién semanal.

e Acumulacién de puntos para desbloquear niveles y poderes especiales.



Evaluacion Gamificada

Evaluacidon del Aprendizaje en el Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Dominio Conceptual: Capacidad para identificar y aplicar correctamente los distintos métodos de factorizacién.

e Resolucion de Problemas: Eficacia y precisién en la solucién de problemas algebraicos.

o Trabajo en Equipo y Negociacidn: Participacién activa en roles asignados, colaboracién y toma de decisiones

conjunta.

o Autonomia: Capacidad para resolver problemas individualmente y tomar iniciativa en las actividades.

Rubrica Integrada

Criterio

Dominio

Conceptual

Resolucién de

Problemas

Trabajo en

Equipoy

Negociacién

Autonomia

Excelente (4)

Factoriza correctamente

todos los problemas sin

errores.

Soluciona problemas
eficientemente y con

explicacion clara.

Participa activamente,

lidera y negocia

efectivamente.

Resuelve problemas sin

ayuda y propone

soluciones.

Evidencias de Aprendizaje

e Hojas de trabajo corregidas y comentadas.

Bueno (3)

Factoriza la mayoria

con minimas fallas.

Soluciona problemas

con ayuda minima.

Participa y colabora
en la mayoria de las

tareas.

Resuelve problemas

con minima ayuda.

e Registro de puntos y logros en la plataforma o fichas fisicas.

e Observacion del desempefio en roles y durante negociaciones.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones al final de cada nivel.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Aceptable (2)

Factoriza algunos
problemas con errores

frecuentes.

Soluciona problemas con

ayuda constante.

Participa de forma

limitada.

Depende frecuentemente
del docente o

compaferos.

Necesita Mejorar

(1)

No logra factorizar

correctamente.

No logra solucionar

problemas.

No participa ni
colabora con el

equipo.

No muestra

autonomia.



Al concluir el juego, los estudiantes participardn en una sesién de reflexién donde compartirdn sus aprendizajes,
dificultades y estrategias utilizadas. El docente conectara la experiencia con la importancia de la factorizacién en
matematicas y en la vida real, resaltando cdmo las habilidades de negociacién, autonomia y resolucién de problemas

aprendidas son Utiles mas alla del aula.

Finalmente, se relata la restauracién del Reino Algebraico gracias a sus Guardianes, reforzando el sentido de logro y la

conexién emocional con el aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede extenderse entre 5 a 7 sesiones de 60 a 90 minutos cada una.

e Se recomienda distribuir las actividades por niveles, con tiempo para reflexién y retroalimentacién.

Espacio Fisico

e Aula con mesas agrupables para trabajo en equipo.
e Espacio para moverse y presentar soluciones en pizarras o pantallas.

e Zona para almacenar materiales y fichas de juego.

Materiales y Herramientas TIC

e Hojas impresas con problemas y tarjetas de roles.

Pizarras blancas y marcadores.
e Computadora o tablet para registro de puntos y visualizacién de tabla de clasificacién (opcional).
e Proyector para mostrar retroalimentacién y narrativa.

e Cronémetro o reloj para controlar tiempos.

Tamafno del Grupo

e Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 integrantes.

e Permite suficiente interaccién y diversidad de roles dentro de cada equipo.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con los problemas de factorizacién y sus soluciones.

e Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.



e Asignar roles y explicar mecanicas claramente antes de iniciar.

e Planificar tiempos para cada actividad y prever pausas para retroalimentacion.

Posibles Dificultades y Como Superarlas

o Desmotivacion o desinterés: Mantener la narrativa atractiva, usar recompensas visibles y fomentar la
competencia sana.

o Dificultad técnica en factorizacién: Ofrecer pistas, apoyo individualizado y actividades de refuerzo.

Conflictos en negociacién: El docente debe mediar, fomentar la comunicacién efectiva y recordar roles.

o Falta de participacion: Asignar roles rotativos y premiar la participacién activa.
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